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Diplomsko delo zajema celoten postopek izdelave stop motion animacije od 
začetka do konca. 
Teoretični del zajema zgodovino animacije , prvo uporabo animacije, njen 
razvoj, vrste animacije in njihov krajši opis  ter razlago in različne vrste stop 
motion animacije. 
Praktičn i del diplomskega dela najprej zajema obrazlož itev snovanja ideje 
in scenarija. Opišemo potek razvoja likov od skice do končnega lika  in 
kakšne materiale in postopke smo uporabili za izvedbo, na kakšne težave 
smo naleteli pri izdelavi in kako smo jih rešili.  Nato obrazložimo potek 
snovanja animacijske knjige in pomembnost le-te. Pregledamo, kakšna je 
postavitev scene in luči ter opišemo opremo, ki smo jo uporabili za izdelavo 
animacije. Nadaljujemo z opisom postopka animiranja in opisom težav, na 
katere smo naleteli ob njem, kako smo rešili napake in kakšne so rešitve 
problemov. Opišemo potek postprodukcije in kako smo se je lotili, opišemo 
postopek montaže video dela animacije ter kakšne učinke smo uporabili.  
Razložimo potek izdelave grafik in njihovo umeščanje , potek izdelave 
uvodne in zaključne špice  ter potek snemanja in urejanja zvoka ter kakšno 
glasbo smo dodali animaciji ter zakaj. Na koncu obrazložimo še kako je 
potekala predstavitev otrokom , kakšni so bili njihovi odz ivi ter kakšno je bilo 
njihovo mnenje o animaciji. Zaključimo s tem, kaj smo se  naučili z izdelavo 
diplomskega dela in kaj bi spremenili pri nadaljnjem ustvarjanju stop motion 
animacij. 
 
Ključne besede: animacija, animacija iz plastelina, postprodukcija, 





The paper deals with the production process of stop-motion animation from 
beginning to end. 
In the theoretical part we discuss the history, first use and development of 
animation; furthermore, different types of animation and stop -motion 
animation are presented and briefly described.   
The empirical part first presents our idea and the screenplay  development 
process. We describe the development of the characters—from the first 
sketch to the final product—as well as the materials and procedures used in 
the production. Furthermore, we also discuss some problems we faced and 
explain how we solved them. In the empirical part, we likewise portray the 
designing process and the importance of an animation book. Additionally, 
we review the scene composition and lighting and describe the equipment, 
used in animation production. The animation process, problems that 
occurred in our work and solutions are presented. We introduce the post -
production process, the video editing process and list the effects that were 
used in the production.  
We go on to explain how the graphics were created and used and then 
discuss how the opening and end credits were designed. The process of 
filming and sound editing was also presented. In the end, we discuss the 
presentation of our animation to children, what their reaction was and what 
they thought of the animation. In the conclusion, we review our work process 
and provide some suggestions on what we would change in the production 
process of stop-motion animation in the future.  
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Otroci animacijo dojemajo kot enega izmed najučinkovitejših načinov 
predstavitve določene vsebine. Ker smo želeli, da se otroci iz animacije 
lahko tudi kaj naučijo oziroma jih animacija spodbudi k razmišljanju, smo se 
odločili, da ustvarimo poučno stop mot ion animacijo za predšolske otroke.  
Za glavni motiv smo si izbrali zelenjavo, saj vemo, da dosti otrok nad njo ni 
najbolj navdušeno, s pomočjo animacije pa smo jim želeli to temo malce bolj 
približati. Za izdelavo likov iz plastelina smo se odlločili zato,  ker nam 
plastelin daje ogromno svobode glede oblikovanja lika. Zanimalo nas je tudi, 
kakšni so postopki ustvarjanja stop motion animacije in kaj vse je potrebno 
za izvedbo dobre animacije. Opisali smo celotne postopke od zb iranja idej 
do končnega izvoza animacije. 
Na začetku našega dela smo si postavili naslednje hipoteze:  
1. Pričakujemo, da bo animacija otrokom všeč;  
2. Večina otrok bo prepoznala večino zelenjave;  
3. Otroke ne bodo motili uporabljeni efekti filma na video kaseto;  
4. Otroci bodo po ogledu animacije o dobrih lastnostih zelenjave znali 
povedati več, kot pred ogledom animacije;  





2 TEORETIČNI DEL 
Moč animacije leži v tem, da se enako kot pri filmu, animacija igra z optično 
prevaro, imenovano vztrajnost očesa (ang. Persistence of vision). Človeško 
oko sliko zadrži za delček sekunde, potem ko jo vidimo. Če se lahko v tem 
delčku sekunde slika, ki jo gledamo zamenja z drugo malo drugačno sliko, 
je ustvarjena iluzija premikanja. Običajno, ko gledamo film , ne gledamo 
premikajoče slike, ampak serijo fotografij – 24 na vsako sekundo - ki se 
prikazujejo tako hitro, da so naše oči prevarane. Glavna razlika med  filmom 
in animiranim filmom je, da kamera pri izdelavi filma sliko zajame v realnem 
času, ki avtomatično »zamrzuje« posamezne fotografije, ki so nato lahko 
projicirane na ekran. Medtem ko animator ne more posneti nič, dokler ni 
izdelano in postavljeno pred kamero. Animator uporablja narisane sličice  in 
modele, v današnjem času tudi vedno več računalniško izdelanih slik, ki jih  
naredi za vsako posamezno sličico celotnega animiranega filma. Pri filmu 
med sličicami ni skrito nič, medtem ko pri animiranem filmu vsaka sličica 
predstavlja kompleksno serijo kreativnih akcij, ki če je film  dobro izdelan, ne 
bodo vidne gledalcu [1].   
2.1 ZGODOVINA ANIMACIJE 
Prvo uporabo tehnike animiranega filma lahko opazimo v igranih filmih 
filmskega čarovnika Georgesa Meliesa, ki je že na začetku prejšnjega 
stoletja šokiral s filmskimi prizori, v katerih  so stvari iznenada izginjale, se 
spreminjale v nekaj drugega in predvsem premikale. Te izjemno 
navdušujoče prizore je izvedel s preprostim trikom – ugasnil je kamero in 
nato na mesto, kjer je bila prej npr. škatla, postavil človeka [2].  
Fotografija je izjemnega pomena za razvoj animiranega filma. Prva 
fotografija je bila narejena v letih 1820–30 in takrat niso poznali naprave za 
snemanje filmov, čeprav so postopek že poznali. To je spremenil Eadweard 
Muybridge leta 1878. Šest let pred tem je po navodilu takratnega guvernerja 
Kalifornije Lelanda Stanforda izvedel eksperiment,  s katerim je hotel 
odgovoriti na vprašanje, ali obstaja točka, v kateri ima konj v teku vse noge 
v zraku (vprašanje je bilo takrat med navdušenci konjskih dirk, med katerimi 
je bil tudi Stanford, sila popularno). V vrsto je postavil več kamer, ki so bile 
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zmožne posneti vsaka po eno sliko sekvence. Tako si je Muybridge zagotovil 
vsaj en tak posnetek, na katerem bo imel konj vse noge v zraku. Slike so 
nato zložili drugo na drugo (v flipbook), da bi videli gibanje in preučevali 
detajle gibanja. Tako je nastal prvi primitivni film [2]. 
Za začetnika animiranega filma velja v Ameriki živeči Anglež James Stuart 
Blackton, ki je skupaj z veleizumiteljem Thomasom Alvo Edisonom leta 1906 
posnel risani animirani film Smešni izrazi zabavnih obrazov (ang. Humorous 
Phases of Funny Faces). Tehnično spretni Edison je snemal, Blackton kot 
karikaturist in znani hitrorisec je risal na tablo. Pri tem filmu ne  gre zgolj za 
risanje in primer risane tehnike, saj je Blackton z uporabo materiala kolaža 
uporabil tudi tehniko stop-motion (na tabli). Tako sta v tem animiranem filmu 
združena oba klasična načina ustvarjanja animiranega filma: risana in stop -
motion tehnika [2]. 
Le dve leti za tem (1908) je v Franciji Emile Cohl izdala svoj prvi (pa tudi 
francoski in evropski) risani animirani film Fantasmagorie. Pri tem filmu gre 
za precej bolj dovršen izdelek, opazimo lahko razvoj tehnike Blacktona, saj 
liki po metodi »toka zavesti« prehajajo iz ene oblike v drugo, avtor je 
neopazen, razen v primeru, ko je njegova opaznost scenaris tično 
predvidena [2]. 
Prvi celovečerni animirani film ni nastal ne v ZDA in ne v Evropi, ustvaril ga 
je Quirino Cristiani iz Argentine. Gre za papirno izrezljanko El Apostol, ki jo 
je ustvaril leta 1917. Animirani film se žal ni ohranil, obstajajo pa tako dokazi 
kot dokumenti in pričevanja o ustvarjanju in nastanku filma. Prvi evropski 
celovečerni animirani film je ustvarjen v isti tehniki kot El Apostol, le da 
čarobnost dodajajo še silhuete – Dogodivščine princa Ahmeda , avtorice 
Lotte Reiniger (1926). Za prvo uspešno celovečerno animacijo štejemo 
Sneguljčico in sedem palčkov Walta Diseyja (1937) [2].  
Po zelo odmevnih filmih J. S. Blacktona v ZDA se je leta 1911 s svojim 
delom Mali Nemo (ang. Little Nemo) predstavil tudi Winsor McCay, ki je do 
tedaj znal že dobro uporabljati tehniko risanega filma na papir . Dinozaver 
Gertie (ang. Gertie the Dinosur), s katerim je pomembno vplival na razvoj 
animacije – likom je vlil življen jsko energijo in vzbudil občutek njihovega 
samozavedanja (dotakratni eksperimenti v animaciji se niso dosti ukvarjali 
s karakternostjo likov). Razvoj risanega animiranega filma je v ZDA potekal 
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bliskovito in v duhu množične kulture. Že naslednje leto (1915) je Earl Hurt 
patentiral prozorno folijo (cel), s pomočjo katere so lahko avtorji ustvarili 
stalna ozadja risanega filma in prihranili čas za oblikovanje ter animacijo 
likov. Nastajali so studii in prve uspešne risane serije, z njimi tudi prvi risani 
junaki Felix The Cat (avtor Otto Messmer), Betty Boop in Popaj (avtorja Max 
in Dave Fleisher), Miki Miška (studio Walt Disney), Zajec Dolgouhec in 
Racman Daffy (studio Warner Bros). Vodilno mesto v svetu komercialnega 
animiranega filma v ZDA je kmalu prevzel Walt Disney, ki je uspešno tržil 
svoje delo tudi po prihodu TV-ja [2]. 
Prozorne folije so marsikomu, predvsem v Evropi, vzbujale lahkotnost 
animiranega filma masovne kulture po tovarniškem neavtentičnem načinu, 
zato se je v Evropi razvila močna tradicija avtorskega animiranega filma; 
mnogo ustvarjalcev je preizkušalo nove tehnike. Izpostavimo nekaj ključnih 
imen v tehniki stop-motion:  
– Ladislav Starevič (Maščevanje filmskega snemalca) ,  
– animacija umetnih hroščev Jiži Trnka (Roka) in Karel Zeman (G. 
Prokonk) – animacija lutk, Lotte Reiniger (Dogodivščine princa 
Ahmeda),  
– animacija papirne izrezljanke, Norman McLaren (Sosedje) – 
pikselacija [2].  
Po letu 1912 je animacija postala rednejši del filmske produkcije, saj so 
pionirji do takrat preizkusili že domala vse možne tehnike izražanja. Mnogi 
eksperimentatorji tega medija (Len Laye v Londonu, Oscar Fischinger, 
Walter Ruttman, Hans Richter) so se znašli tudi v oglaševalskem svetu, kjer 
je animacija vzbudila veliko pozornosti. K ljub tej prelomnici se je animirani 




2.2 TEHNIKE ANIMACIJE 
2.1.1 RISANA ANIMACIJA 
V literaturi jo zaznamo tudi kot klasični ali tradicionalni animirani film, 
zajema direktno rokopisno animacijo na filmski trak in risano animacijo na 
papir, kjer se kasneje vsako risbo pretvori v analogni ali digitalni zapis. Pri 
prvi gre za neposredno obdelavo filmskega traku, pri čemer lahko 
posamezne sličice oz. emulzijo na traku praskamo ali nanj rišemo direktno 
z razvijalcem [3]. 
Najpogostejša oblika animiranega filma je risana animacija na papir  (slika 
1), kjer je lik konturno izdelan in koloriran, ozadje je akvarelno ali narejeno 
v kateri drugi s l ikarski tehniki. Seveda je lahko narejen tudi s pomočjo drugih 
risarskih ali slikarskih orodij. Z razvojem računalniških orod ij se tudi risana 
animacija velikokrat pripravlja s pomočjo računalnika, pri čemer  svinčnik, 
papir in folije nadomešča programska oprema. Princip dela ostaja isti, 
olajšan je le postopek [3].  
 
 
Slika 1: Risana animacija [4] 
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2.1.2 STOP MOTION ANIMACIJA  
Tu gre za postopek snemanja s fotoaparatom. Zajema animacijo  gline, 
plastelina, lutk (slika 2), kolaža, objektov, peska in drugih naravnih 
materialov, fotografij ter piksilacijo [3].  
Piksilacija je posebna oblika stop-motion animacije, pri kateri je animirani 
objekt človek sam, v nasprotju z igranim filmom se piksi lacija snema oz. 
fotografira slika na sliko. Na ta način lahko dobimo zanimive nenavadne 
učinke in gibe [3].  
 
            Slika 2: Izdelava stop motion animacije [5] 
2.1.3 RAČUNALNIŠKA ANIMACIJA 
Tehnološki in računalniški razvoj je  prinesel nove oblike animacije in lažji 
dostop do njene izdelave. Ločimo 2D  (slika 3) in 3D animacije (slika 4), le-
te so odvisne od različne programske opreme in izraznih možnosti, ki jih 




             Slika 3: 2D animacija [6] 
 




2.3 STOP MOTION ANIMACJA 
Stop motion animacija je zasnovana na preprostem procesu. Umetnik 
postavi vse predmete, ki j ih namerava animirati, na določena mesta. Nato 
na film ali spominsko kartico zajame posnetek predmetov. Nato se predmete 
premakne v malo drugačo pozicijo in ponovno zajame nov posnetek. 
Navadno se ta postopek ponovi stokrat ali ce lo tisočkrat [8].  
Na primer, predstavljajte si, da želite ustvariti video z uporabo stop motion 
animacije, z ogromno barvicami, ki se premikajo v krogu. Začnete s 
postavitvijo barvic v krogu in zajemanjem fotografije z digitalno kamero. 
Barvice rahlo premaknete v smeri urinega kazalca in ponovno zajamete 
fotografijo. Ta postopek ponovite znova in znova, dokler niste zajeli na 
stotine fotografij [8].  
Nato fotografije prenesete na računalnik, kjer s posebnim programskim 
orodjem ustvarite video, ki pospešeno predvaja fotografije eno za drugo, v 
enakem vrstnem redu, kot so bile zajete. Ko pogledate video, se barvice 
premikajo v krogu, enako, kot ste si zamislili  [8]. 
2.3.1 VRSTE STOP MOTION TEHNIKE 
Glede na vrsto medija, ki se uporablja za ustvarjanje stop  motion animacije, 
poznamo več vrst animacije [9]: 
- lutkovna animacija (ang. Puppet animation), 
- animacija iz plastelina (ang. Clay animation), 
- animacija iz kolaža (ang. Cut out animation) , 
- animacija silhuet (ang. Silhouette animation), 
- animacija modelov (ang. Model animation), 
- animacija predmetov (ang. Object animation), 
- grafična animacija (ang. Graphic animation), 
- piksilacija (ang. Pixilation). 
2.3.2 LUTKOVNA ANIMACIJA (ang. Puppet animation) 
Lutkovna animacija je tehnika, ki zajema lutko, ki se izraža. Figure lutk se v 
zgrajenem okolju oz. na sceni, med seboj sporazumevajo, enako kot se med 
seboj sporazumevajo liki v realnem svetu v animaciji modelov [9]. 
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Na tehnični strani so lutke narejene iz žičnih ogrodij, ki jim dovoljujejo, da 
se premika jo v sklepih in s tem ustvarjajo premikanje, poleg tega žično 
ogrodje poskrbi, da lahko lutke stojijo na sceni [9]. 
2.3.3 ANIMACIJA IZ PLASTELINA (ang. Clay animation) 
Za to vrsto animacije se pogosto uporablja tudi okrajšava »claymation«. Liki 
so ustvarjeni s pomočjo plastelina, gline ali podobnega voljnega materiala. 
Podobno kot pri lutkovni animaciji imajo liki vgrajena žična ogrodja, da se 
lahko z njimi manipulira in za prilagajanje oblike lika, za določeno sceno oz. 
kader [9].  
Animacija iz plastelina nam omogoča prelivanje ene oblike v drugo na zelo 
enostaven način [9]. 
2.3.4 ANIMACIJA IZ KOLAŽ PAPIRJA (ang. Cut out animation) 
Animacija iz kolaž papirja predstavlja dvodimenzionalno animacijo. Pri 
tovrstni animaciji animiramo papir ali krpe sličico za sličico, da dobimo 
željeni učinek [9]. 
2.3.5 ANIMACIJA MODELOV (ang. Model animation) 
Animacija modelov je stop motion animacija, ki je ustvarjena v svetu filma. 
Interaktivni mat efekti, razpolovljeni ekrani so velikokrat uporabljeni za 
združevanje stop motion likov z igralci in predmeti v filmu [9]. 
2.3.6 ANIMACIJA PREDMETOV (ang. Object animation) 
Pri animaciji predmetov se namesto posebno izdelanih likov za animacijo 
uporabljajo običajn i predmeti [9]. 
2.3.7 GRAFIČNA ANIMACIJA (ang. Graphic animation) 
Pri grafični animaciji se uporablja jo nenarisani vizualni grafičn i materiali, kot 
so fotografije, izrezki iz časopisa, revij in podobno. Le -ti so včasih 
manipulirani sličica za sličico, za doseganje premikov. Preostali čas grafike 
ostanejo na miru, medtem ko se premika kamera [9]. 
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2.3.8 PIKSILACIJA (ang. Pixalation) 
Piksilacija lahko ljudi vključuje kot like v stop motion animaciji. Tovrstna 
animacija omogoča nadrealistične  učinke, kot so izginjanje in ponovno 
pojavljanje, ljudje lahko drsijo po tleh in podobne učinke. Dober primer 
uporabe so stari filmi znanstvene fantastike, v katerih so igralci izginili v 




3 EKSPERIMENTALNI DEL 
3.1 NAČRTOVANJE STOP MOTION ANIMACIJE 
3.1.1 IDEJA, SINOPSIS IN SCENARIJ 
Proces izdelave animacije smo začeli z razmišljanjem o ideji. V mislih smo 
imeli ogromno različn ih idej, vendar smo se na koncu odločil i za idejo o 
zelenjavi. Žele l i smo ustvariti animacijo, ki bi bila primerna za predšolske 
otroke med 4. in 5. letom starosti. Ker je čar animacije ravno v tem, da lahko 
ustvarimo prizore, ki niso izvedljivi v realnem svetu, smo se vedno bolj 
poigravali z idejo, da ustvarimo animacijo, ki bi bila postavljena v realni svet 
z nerealnimi elementi. Poleg tega smo želeli, da bi bila animacija za otroke 
poučna ob enem pa tudi zanimiva. Ker veliko otrok ne mara zelenjave, se 
nam je porodila misel, kaj bi se zgodilo, če bi zelenjava, ki jo dobijo na 
krožniku, oživela. Tako smo začel i pisati scenarij za animacijo Zelenjava.  
Naprej smo začeli s pisanjem sinopsisa: 
 
Naslov: Zelenjava 
Avtorica: Katarina Robnik 
Punčka, ki ne mara zelenjave, za kosilo dobi zelenjavno juho. Zelenjava v 
juhi kar naenkrat oživi in poskoči iz juhe. Zelenjava se punčki predstavi in 
pove, zakaj je dobra za njeno zdravje. Punčka in različne vrste zelenjave se 
spoprijateljijo in punčka kar naenkrat rada je zelenjavo, njena mama pa 
nikoli ne izve, kaj se je zgodilo, da je punčki zelenjava kar naenkrat všeč.  
 
Scenarij smo napisali v več različicah, končna izgleda tako. 
Scenarij: 
Naslov: Zelenjava 
Avtorica: Katarina Robnik 
 
Prizor 1  
Na mizi je krožnik po ln zelenjave in punčka zelenjavo zbira na krožnik. 
Pripovedovalec medtem pripoveduje:  
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»Živela je punčka, ki ni marala zelenjave. Zato jo je vedno zbirala v kupček 
na krožniku in je nikoli ni pojedla.« 
 
Prizor 2 
Punčka na mizo pred seboj dobi krožn ik z zelenjavno juho, koščki zelenjave 
se v juhi začnejo premikati in iz juhe poskočijo korenček, bučka , čebula in 
paradižnik. Vsak posebej se ji predstavi in ji pove, zakaj je dober za njeno 
zdravje. Nato se punčka in zelenjava spoprijateljijo.  
  
Pripovedovalec v ozadju pripoveduje:  
»Nekega dne je njena mama za kosilo naredila zelenjavno juho, to je bila 
punčkina največja nočna mora, zato je zakričala: »Ne  bom pojedla 
zelenjavne juhe, ker ne maram zelenjave!« Ko je punčka zavpila te besede, 
se je v juhi začelo dogajati nekaj čudnega. Zdelo se je kot, da se je zelenjava 
začela premikati. In kar naenkrat so iz juhe skočili korenček, bučka, čebula 
in paradižnik. Paradižn ik spregovori in reče: » Živ i jo, sem slišal, da ne maraš 
zelenjave. Pusti nam, da se ti predstavimo, če ti potem še vedno ne  bomo 
všeč, ti obljubim, da nas nikoli več ne  bo nazaj. No, ko že ravno govorim , 
bom začel kar s sabo. Moje ime je Paradižnik, sem rdeč, sočen in okrogel, 
botanično spadam med sadje , a me uporabljajo kot zelenjavo, sem poln 
vitaminov B in C, ter sem zelo dober za organizem«.  Naprej skoči čebula in 
reče: »Jaz sem Čebula, sestavljena sem iz več plasti in poskrbim, da se ne 
prehladiš in imaš dobro odpornost.« Bučka reče »Moje ime je Bučka, sem 
zelene barve in te ščitim pred sladkorno boleznijo, prav tako pomagam pri 
zdravljenju vnetij.« Kot zadnji se je predstavil še Korenček: »Moje ime je 
Korenček, sem oranžne barve in sem po ln vitamina A, ki poskrbi za 
izboljšanje vida. Še posebej ponoči«. Punčka jih z navdušenjem gleda, 
Čebula pa ji reče: »Mi smo tvoji prijatelji, če nas boš redno in z veseljem 
jedla bomo poskrbeli, da boš zdrava in polna energije.« Punčka odgovori 
»Hvala, ker ste mi povedali , zakaj ste tako pomembni. Z veseljem bom vaša 
najboljša prijateljica.«  
 
Prizor 3 
Zelenjava poskoči nazaj v juho in se spremeni v koščke.  
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Pripovedovalec medtem pripoveduje:  
»Nato zelenjava poskoči v juho in se spremeni v koščke. Punčka ima še 
danes najraje zelenjavno juho, njena mama pa še vedno ne  ve, kaj se je 
zgodilo, da je punčki zelenjava postala kar naenkrat všeč.« 
 
Dogajanje je postavljeno na realno mizo z realnim priborom, zelenjava je 
izdelana iz plastelina , ker smo želeli, da je razlika med realnim in izmišljenim 
svetom jasno vidna. Animacija je posneta v prvi osebi. Zato se celotna 
animacija odvija iz zornega kota punčke . Čas dogajanja je postavljen v 90. 
leta. Animacija je posneta tako, da izgleda kot, da je posneta na video 
kaseto, ki so se uporabljale v 90. letih prejšnjega stoletja. Vse skupaj ima 
globlji pomen. Avtorica animaci je je odraščala v poznih 90. letih in kot 
majhna punčka ni marala zelenjave, ko pa je odraščala , ji je zelenjava 
začela postajati všeč. Zato punčka v animaciji predstavlja avtorico, ko je 
bila še otrok.  
Dolžina animacije je 2 minuti 27 sekund, brez zaključne špice. Ta dolžina 
se nam je zdela primerna zato, da je animacija dovolj dolga za pripoved 
zgodbe, vendar ne predolga, da se otroci med gledanjem ne naveličajo.  
3.1.2 IZDELAVA SNEMALNE KNJIGE 
Pred začetkom snemanja smo narisali snemalno knj igo (slika 5). Z njo smo 
si kasneje pomagali pri fotografiranju, saj smo se tako lažje orientirali , 
katero postavitev likov naj posnamemo. Prav tako smo se po njej orientirali 
pri postprodukciji animacije.  
 
Slika 5: Snemalna knjiga 
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3.1.3 RAZVOJ LIKOV 
Ko smo napisali scenarij, smo začeli z razvijanjem likov. Na začetku smo 
like samo skicirali s svinčnikom na list papirja  (slika 6). Narisali smo vsak 
lik posebej, to so bile prve vizualizacije likov. Glavni liki animacije so bučka, 
korenček, čebula in paradižnik. Želel i smo, da liki izgledajo prijazno, zato 
smo jim naredili neproporcionalno velike oči in nasmejana usta. Prav tako 
smo želeli, da izgledajo živi, zato smo jim dodali roke in noge. 
 
Slika 6: Skice Bučke, Čebule, Korenčka in Paradižnika 
Ker smo želel i dobro predstavo o tem, kako naj bi liki izgledali, ko jih bomo 
fizično izdelal i, smo like narisali še na računalniku v programu Adobe 
Illustrator (slika 7). To je pripomoglo k lažji predstavi, kako na j bi liki 
izgledali in kasnejši izdelavi.  
 




3.2 IZDELAVA LIKOV 
Pred začetkom izdelave smo se s pomočjo literature  [10] in video gradiva 
[11,12] poučili o tem, kakšni so najboljši in najbolj ugodni materiali za 
izdelavo likov za stop motion animacijo. Na podlagi tega smo se odločil i, da 
bomo like izdelali iz žice, medicinske vate in  medicinskega traku ter iz 
plastelina. Najprej smo nabavili ves material, pri čemer so se stvari že kar 
hitro zapletle. Pri izboru prave žice smo vedeli, da moramo upoštevati 
dejstvo, da mora biti žica dovolj trdna, da lahko lik stoji pokonci, vendar 
mora biti hkrati dovolj mehka, da lahko lik premikamo in ga animiramo. Zato 
smo kupili žico srednje trdote, ki se uporablja za izdelavo nakita. Najprej 
smo iz žice izdelal i žičnato ogrodje, prvi poskus je bil neuspešen, saj je bila 
žica premehka, da bi lahko l iki stali pokonci. V drugem poskusu smo zato 
žico dvakrat prepognil i in jo ovili še okoli prepogn jene žice, kot lahko vidite 
na fotografiji (slika 8). Tako je postalo žično ogrodje dovolj trdno, da obdrži 
težo lika, hkrati pa dovolj mehko, da se da animirati like.  
Nato smo žico ovili z medicinsko vato (slika 9). S tem smo pridobili volumen 
lika, s količino vate smo uravnavali obliko lika. V prvem poskusu smo like 
ovili s preveč vate in zato le-ti niso stali pokonci. Odstranil i smo vsaj 
polovico vate in jo zalepili z medicinskim trakom (slika 10), ki poskrbi, da so 
liki kompaktni, prav tako bi bil nanos plastelina direktno na vato nemogoč, 
saj bi se vata in plastelin zlepila skupaj in ne bi bila več uporabna. Za 
uporabo vate in medicinskega traku pred nanosom plastelina na žično 
ogrodje smo se odločil i zato, ker smo z vato lažje oblikovali prvotno obliko. 
Prav tako bi bili liki, izdelani samo s plastelinom in žičnim ogrodjem dokaj 




      Slika 8: Žično ogrodje rok 
 




                           Slika 10: Žično ogrodje likov in rok, ovitih z vato in medicinskim trakom 
Ko smo like oblepili, so le-ti pridobili osnovno obliko, nato smo dodali 
plastelin. Pri izboru plastelina smo naleteli na kar nekaj težav. Najprej smo 
morali iz več različn ih barv, zmešati barve, ki ustrezajo likom. To je pomenilo 
mešanje različnih barv za vsak lik posebej. Za korenček smo uporabili dva 
odtenka oranžne barve ter zeleno za listnati del in lise na trupu. Za 
paradižnik smo uporabili dva odtenka rdeče barve ter zeleno barvo za liste. 
Za bučko smo uporabili tri odtenke zelene barve (slika 11). Za čebulo smo 
uporabili dva odtenka vijolične barve (slika 12).  Za vse like smo za oči 
uporabili črn in bel plastelin. Poleg glavnih likov smo izdelali še punčkino 
roko, za katero smo iz belega, rumenega, roza in rjavega plastelina zmešal i 
kožno barvo. Za nohte na roki smo uporabili rjavo barvo. Uporabili smo 
plastelin več različnih blagovnih znamk (Play Doh, Giotto, Lumpi). Vse 
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blagovne znamke so trdile, da naj se plastelin ne bi posušil na zraku in naj 
ne bi otrdel. Na žalost ni bilo tako, zato smo morali like izdelati dvakrat. Pri 
prvem poskusu se je namreč plastelin čez noč posušil,  razpokal in skrčil, 
zato so bili liki neuporabni. Zato smo začeli s preizkušanjem različnih 
plastelinov. Na koncu smo našli pravo kombinacijo, ki smo jo uporabil i za 
končne like. S pravo barvno in teksturno kombinacijo plastelina smo like 
oblekli z osnovno plastjo plastelina, nato smo jim dodali oči, usta in detajle. 
Ker nismo želeli, da bi se liki ponovno posušili smo jih, ko jih nismo 
uporabljali, navlažil i z vodo in jih zavili v plastično folijo.  
 








3.3 POSTAVITEV SCENE IN LUČI 
Zgodba se dogaja na mizi, zato smo za sceno uporabili realno mizo, prav 
tako smo uporabili realen krožnik, skodelico  in vilico. S tem smo želel i, da 
gledalec pridobi občutek, da se zgodba dogaja v realnem svetu.  Mizo smo 
postavili ob steno, da smo pridobili belo ozadje. Koščki zelenjave, k i so 
uporabljeni v prvem kadru animacije, so narejeni iz plastelina. 
Za osvetljavo smo uporabili dve luči. Za ambientalno svetlobo smo uporabili 
stensko luč, s 150 W žarnico. Druga luč, ki smo jo uporabili je namizna 
svetilka s 40 W žarnico, ki  smo jo postavili na desno stran scene. Preko luči 
smo napeli papirnat robček in s tem omehčal i sence, prav tako luč ni bila 
usmerjena direktno na sceno, saj smo se hoteli izogniti grobim sencam. 
Postavitev mize, fotoaparata in luči smo označili z lepilnim trakom, da bi ob 
primeru, da bi se med snemanjem kaj premaknilo, vedel i, kam jih je potrebno 
ponovno postaviti (slika13).  
 




Za fotografiranje smo uporabili trinožni stativ in fotoaparat Nikon D90 s 55 
mm objektivom. 55 mm objektiv smo izbrali zato, ker smo želel i, da so 
fotografije zajete z močno zamegljeno globinsko ostrino. Menimo, da je 55 
mm objektiv idealen za fotografiranje objektov iz majhne razdalje.  
3.5 FOTOGRAFIRANJE KADROV 
Pred začetkom animiranja smo zajeli nekaj testnih fotografij vsakega  kadra, 
da smo se prepričali, da nam bodo kadri všeč. Naredili smo posnetek z leve 
strani, posnetek z desne strani in posnetek iz sredine ter se na koncu 
odločili, da je posnetek iz sredine najprimernejši za to, kar želimo doseči.  
Nastavitve fotoaparata smo nastavili na:  
- dimenzija fotografije: 4288x2848, 
- ISO: 252, 
- zaslonka: f/1.8, 
- čas: 1/10 sec. 
Fotografije so posnete v navedenih dimenzijah zato, ker smo želeli, da je 
format animacije neobičajen, prav tako kot je animacija neobičajna v drugih 
aspektih. 
Nato smo začeli z animiranjem. Scene smo fotografirali v enakem vrstnem 
redu, kot si sledijo v animaciji. S tem smo se izognili nepotrebnim zapletom 
pri kasnejšem uvažanju fotografij v postprodukciji. Animiranje in 
fotografiranje je dolgotrajen postopek. Like smo animirali tako, da smo po 
vsakem premiku lika, posneli fotografijo, nato smo lik premaknil i in ponovno 
posneli fotografijo. Ta postopek smo uporabljali od začetka, do konca 
animacije. Med tem postopkom smo premikali tudi kamero, saj nismo žele l i, 
da bi bili vsi kadri statični, čeprav bi bilo to mnogo lažje izvedljivo. Občasno 
smo naleteli tudi na težave. Ena izmed njih je bila, ko korenček na 
določenem mestu ni ostal pokonci, ampak je vedno padel na mizo, preden 
smo uspeli posneti fotografijo. V tistem trenutku smo si zaželel i, da bi nam 
na pomoč lahko pr iskočil še en par rok, vendar zato nismo imeli možnosti. 
Zato smo z eno roko držal i vrh korenčka, ki ni bil v kadru in z drugo roko 




            Slika 14: Kader s Korenčkom, ki nam je povzročal težave 
Na težavo smo naleteli tudi pri snemanju kadra, kjer koščki zelenjave ležijo 
v vodi (slika 15). Ker smo v tem kadru uporabil i dejansko vodo, so se koščki, 
ki so narejeni iz plastelina začeli topiti, posledično se je voda začela barvati. 
Bolj, kot smo koščke premikal i, bolj se je voda obarvala. Težavo smo reši li 
tako, da smo vodo večkrat zamenjali, koščke pa smo premikali zelo na rahlo.  
 
              Slika 15: Kader z vodo in koščki plastelina, ki nam je povzročal težave 
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Z načinom zajemanja fotografij smo želeli doseči učinek, da bi animacija na 
koncu izgledala tako kot bi bila zajeta na video kaseto, zato smo vsako 5. 
fotografijo malce zamaknili. Na koncu smo ugotovili, da smo na nekaterih 
mestih mogoče malce pretiravali, vendar smo to ugotovili šele med 
postprodukcijo in te napake nismo mogli popraviti.  
Zajeli smo 1221 fotografij, fotografiranje je trajalo 4 dni.  
3.6 POSTPRODUKCIJA 
3.6.1 VIDEO 
Za postprodukcijo smo uporabljali program Adobe Premier. Ko smo posneli 
vse kadre animacije, smo fotografije uvozil i v Adobe Premier. Fotografije 
smo uvažal i za vsak kader posebej. Ena fotografija je pomenila 1 sličico na 
časovnem traku, v 1 sekundi se predvaja 25 sličic. 25 sličic na sekundo smo 
nastavili zaradi PAL (ang. Phase Alternating Line) sistema za barvno 
kodiranje. Vsak kader smo nato izvozili v mp4 video formatu. Ko smo izvozili 
vse kadre, smo v Adobe Premireu odprli nov projekt in v le-tega uvozili vse 
kadre v mp4 formatu. To smo storili zato, da smo čas procesiranja 
računalnika zmanjšali in si s tem olajšali proces montaže. Premiki likov so 
se nam po izvozu zdeli prehitri  zato, smo hitrost posnetka (ang. Speed 
duration) nastavili na 70 % (slika 16). Pri teh nastavitvah so se nam zdeli 
premiki še vedno dovolj hitr i, a ne prepočasni. Kadre smo postavil i enega 





Slika 16: Hitrost prikaza animacije 
Animaciji smo dodali še grafike. Z njimi smo želeli poudariti pomembnost 
tega, kar liki govorijo. Grafike smo narisali v programu Adobe Illustrator, 
kasneje smo jih uvozili v Adobe Premier in jih prilagodili tako, da so se 
ujemale z animacijo. S pomočjo grafik smo želeli doseči to, da bi otroci lažje 
razumeli pomen zgodbe. Na grafik i, ki se prikaže, ko govori Paradižnik, so 
narisani sadje in zelenjava, saj Paradižn ik pove, da se ga botanično uvršča 
med sadje, a se ga uporablja kot zelenjavo (slika 17).  
 
                  Slika 17: Grafika, ki se prikaže, ko govori Paradižnik 
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Na grafiki, ki se prikaže, ko govori Čebula, so narisane čebulne plasti. Na 
grafiki, ki se pokaže , ko govori Bučka, je narisan merilnik za krvni sladkor, 
saj bučka ščiti pred sladkorno boleznijo. Na grafiki, ki se pokaže , ko govori 
Korenček, so narisane oči, saj korenček pripomore k boljšemu vidu. S temi 
prikazi smo želeli še dodatno poudariti dejstva o zelenjavi.  
Izde lava uvodne in zaključne špice je potekala na enak način, kot so bile 
izdelane ostale grafike, v programu Adobe Illustrator smo s pomočjo 
grafične tablice ročno napisali besedilo, ter grafike uvozili v program Adobe 
Premier. Besedilo je ročno  napisano, saj smo želeli, da se ujema z estetiko 
animacije (sliki 18, 19). 
 




                   Slika 19: Zaključna špica 
Barvne korekcije niso bile potrebne, saj so bile vse fotografije posnete v 
enakih kontroliranih pogojih. Vendar smo želeli doseči učinek, ki nam daje 
občutek kot, da je animacija posneta na video kaseto z video rekorderjem. 
Učinek smo dosegli tako, da smo v programu Adobe Premier v meniju z 
učinki v razdelku upravljanje slike (ang. Image Control), v podrazdelku 
barvno ravnovesje (ang. Color Balance) video urejali v RGB barvnem 
prostoru. Dvakrat smo kopirali pasico z videom, da smo lahko urejali vsak 
kanal posebej. V prvi pasici smo zeleno in modro nastavili na 0 %, rdečo na 
100 %, na drugi pasici smo rdečo in modro nastavili na 0 %, zeleno na 100 
%, v tretji pasici smo rdečo in zeleno nastavili na 0  %, modro pa na 100 %. 
Tako nam je na vsakem kanalu ostala ena barva. Vsako barvo smo zamaknili 
za nekaj milimetrov in s tem dosegli učinek, da je slika malce zamaknjena. 
Ker se nam to še vedno ni zdelo dovolj, smo dodali še novo plast za urejanje 
(ang. adjustment layer).  Na plast za urejanje smo dodali učinek valovna 
osnova (ang. wave warp) in učinek prilagodili naš im potrebam. Obliko smo 
spremenili v kvadrat (ang. Square), hitrost valov (ang. wave speed) smo 
nastavili na −0.1, ter učinek pritrdili (ang. Pinning) na vse strani videa (slika 
20). S tem smo pridobili efekt črt, ki potujejo preko ekrana, kar lahko pogosto 
vidimo na videih, posnetih na video kaseto. Z navedenimi postopki,  smo 
pridobili željen učinek. S tem postopkom smo tudi zaključili z urejanjem 




Slika 20: Razčlenjevanje RGB kanalov 
3.6.2 AVDIO 
Osnovna oblika animacije je bila samo v obl iki videa, animacijo brez avdia 
pa si težko predstavljamo , zato je le-ta zelo pomemben del animacije. Avdio 
zajema dve kategoriji , glasbo in besedilo. Želeli smo, da je animacija 
zgodba, ki jo nekdo pripoveduje. S pomočjo videa je zgodba vizualno 
prikazana, s pomočjo posnetega besedila je zgodba prikazana tudi zvočno. 
Besedilo smo posneli na mobilnem telefonu in ga uvozili v Adobe Premier. 
Besedilo zajema celoten scenarij. Besedilo smo prilagodili tako, da se le -ta 
ujema z animacijo, kar pomeni, da smo posnet avdio razrezali in prilagodili 
presledke med govorom, da sta se video in avdio popolnoma ujemala.  
Drugi zelo pomemben del avdia je glasba, saj lahko z njo narekujemo 
razpoloženje v animaciji. Glasbo smo poiskali na internetu in jo uvozili v 
Adobe Premier. Za glasbeno podlago smo si izbrali dve skladbi. Prvo z 
naslovom Background Cartoon music [13], ki je malo manj ž ivahna kot druga 
z naslovom A Stroll in The Park [14]. Obe pesmi sta pozitivni, saj smo želel i, 
da je animacija pozitivno naravnana in z glasbo je to najlažje doseči. V 
Adobe Premieru smo uravnavali jakost zvoka in prehode med obema 
skladbama ter lep začetek in konec animacije. S tem smo proces urejanja 
avdia zaključili (slika 21).  
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Na koncu smo celotno animacijo z video in avdio delom izvozili z ločljivostjo 
1920x1080 (full HD format), v največji kvaliteti in tako pridobili končni MP4 
format. 
Ko smo ločljivost nastavili na omenjen format, smo pri straneh pridobili črne 
robove, kar smo raje obdržali, saj smo želeli, da naša animacija obdrži 
nenavaden izgled, vendar je še vedno prime rna za objavo na spletu.  
 
Slika 21: Urejanje avdia 
3.7 PREDSTAVTEV ANIMACIJE OTROKOM 
Najprej smo animacijo predvajali vsem otrokom naenkrat. V skupini je bilo 
30 otrok, starih štiri (12 otrok), pet (14 otrok) in šest let (4 otroc i, ki so samo 
pogledali animacijo in nam niso odgovarjali na vprašanja). Kasneje so otroci 
v skupinah po štiri, v kabinetu še enkrat pogledali animacijo in nam 
odgovorili na nekaj vprašanj. Otroke smo razdelili v skupine tako, da so bili 
otroci stari štiri leta skupaj v skupinah, otroci stari pet let pa skupaj v drugih 
skupinah. Izprašali smo 12 štiriletnikov in 14 petletnikov. Vse otroke smo 
vprašali enaka vprašanja: 
1. Ali vam je bila animacija všeč?  
2. Katera zelenjava nastopa v animaciji?  
3. Zakaj je zelenjava dobra zate? 
4. Kateri je vaš najljubši lik iz amimacije?  
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4 REZULTATI IN RAZPRAVA 
Končni rezultat celotnega postopka izdelave stop motion animacije je stop 
motion animacija z naslovom Zelenjava, ki je dolga 2 minuti 39 sekund. 
Namenjena je otrokom med četrtim  in petim letom starosti. Namen animacije 
je, da bi v otrocih spodbudila zavedanje, da je zelenjava dobra za človekov 
organizem in da je redno uživanje zelenjave pomembno za naše zdravje. 
Animacija se odvija na sceni, ki ponazarja realni svet z nerealnimi elementi, 
ki so izdelani iz plastelina (slika 22). Vizualni izgled  animacije ponazarja 
estetiko iz 90. let prejšnjega stoletja, saj smo želeli prikazati efekt, kot da 
je animacija posneta na video kaseto (slika 23).  
 
                    Slika 22: Elementi realnega sveta z nerealnimi elementi 
 
                  Slika 23: Efekt snemanja na video kaseto 
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Ideja daje končnemu izdelku zelo velik pomen. Brez dobre ideje k ljub 
dobremu znanju ustvarjanja stop motion animacije ne bomo dobili dobrega 
rezultata. Zato je zelo pomembno, da pred začetkom ustvarjanja dobro 
premislimo o tem, kakšna bo vsebina naše animacije.  
Ko najdemo dobro idejo, se moramo pripraviti na izvedbo. Najprej začnemo 
z ustvarjanjem scenarija. V scenariju opišemo, kaj se bo dogajalo v zgodbi 
in kdo v njej nastopa. Že ko ustvarjamo scenarij , moramo imeti v mislih, 
kako bomo to kasneje izvedli. Pri snovanju likov smo v našem primeru 
njihove osebnostne lastnosti malce prikazali že v scenariju. Iz scenarija 
lahko razberemo, da je zelenjava vesela in nasmejana ter polna pozitivne 
energije. Vendar menimo, da bi lahko, če bi bila animacija daljša in bolj 
kompleksna, več energije usmerili v razvijanje osebnostnih lastnosti glavnih 
likov, ker pa je naša animacija dokaj kratka, za potrebe naše animacije to ni 
imelo ključnega pomena.  
Vizualni razvoj likov je bil časovno zelo potraten , saj smo želeli, da so naši 
liki izdelani primerno za našo ciljno publiko. Želeli smo, da liki že na prvi 
pogled oddajajo pozitivno energijo in veselje. Zato smo se tega dela lotili z 
veliko previdnosti in premišljanja. Najprej smo like skicirali, nato smo  jih 
upodobili digitalno in šele nato smo se lotili dejanske izdelave likov. Menimo, 
da je zelo pomembno, da smo še pred začetkom izdelave likov, točno 
določili, kako velike bodo njihove roke in noge, kako velike bodo njihove oči 
in kakšne bodo njihove podrobnosti. S tem smo si olajšali delo, saj je pri 
ustvarjanju likov že tako hitro prišlo do težav. Čeprav smo pred začetkom 
izdelave likov naredili raziskavo kateri materiali so najprimernejši za 
izdelavo stop motion likov, smo naleteli na ogromno težav. Menimo, da se 
je to zgodilo zato, ker nismo bili dovolj izkušeni. Z dokumentiranjem in 
učenjem med procesom izdelave smo se ogromno naučili in s tem znanjem 
si bomo pri nadaljnjem ustvarjanju lahko olajšali delo. Ugotovili smo, da niso 
vsi plastelini primerni za izdelavo likov, da so lastnosti plastelina odvisne 
od navlaženosti in temperature zraka, da vsak plastelin s časom otrdi in da 
tanjša, kot je plast plastelina, hitreje se bo le-ta posušil. Pomemben je tudi 
izbor ostalega materiala, ki ga uporabljamo za izdelavo likov. Debelina in 
prožnost žice, ki jo uporabljamo , je odvisna od tega, kako težak je material, 
ki ga uporabljamo in kako zelo bomo upogibali žice. Žica mora biti ravno 
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prav trda, da lik stoji pokonci in ravno prav mehka, da lahko lik animiramo. 
Zato je res pomembno, da vse to načrtujemo še preden kupimo material in 
začnemo z izdelavo likov.   
Izdelava snemalne knjige je ze lo velik in pomemben del načrtovanja 
izdelave stop motion animacije. V snemalni knjigi točno določimo , kakšni 
bodo kadri in v kakšnem vrstnem redu si bodo sledili. Določimo lahko tudi , 
kakšni bodo prehodi in kdaj bodo potekali, kakšni učinki bodo uporablje ni 
ter za kateri kader. V snemalno knjigo lahko narišemo in napišemo vse 
podrobnosti, ki nam bodo med snemanjem in montiranjem olajšale delo. 
Menimo, da če je ustvarjalec, ki ustvari celotno animacijo od začetka do 
konca samo eden, snemalna knjiga ni tako zelo pomembna, kot če je 
ustvarjalcev animacije več. Kajti pri več ustvarjalcih se lahko samo s 
snemalno knjigo le-ti med seboj dobro uskladijo, kar je kl jučno za dober 
rezultat.  
Postavitev scene in luči v našem primeru ni bila tako zahtevna, saj smo 
želeli, da je končen rezultat čim bolj podoben realnemu svetu. Svetloba, ki 
smo jo uporabili, je bila primerna in smo bili na koncu zadovoljni s končnim 
rezultatom. 
Animiranje je zelo dolg in naporen proces. Med animiranjem moramo biti ves 
čas zbrani in pozorn i, saj se lahko že najmanjša sprememba na sceni pozna 
na končnem rezultatu. Zato je zelo pomembno, da so vse fotografije posnete 
točno tako, kot jih želimo, ker so popravki v postprodukciji zahtevni in 
dolgotrajni, v nekaterih primerih je edini način za popravek napake ta, da 
celoten kader posnamemo še enkrat.  Kasneje je le-to težje izvedljivo , saj 
mora biti postavitev scene in likov identična , kar je  zelo težko doseči. Med 
animiranjem smo ugotovili, da bi bilo vse skupaj veliko lažje izvedljivo, če bi 
pri tem sodelovala vsaj dva človeka, saj je istočasno preverjanje likov na 
sceni in likov na fotografijah zelo naporno in vzame veliko časa in energije. 
Ugotovili smo, da je animiranje ključen proces izdelave stop motion 
animacije, saj brez pravilne izvedbe le-te animacija ne more obstajati. Zato 
je zelo pomembna priprava in načrtovanje animiranja, kako se bo kateri lik 
premikal ter kdaj. Prav tako pa je zelo pomembna tudi izvedba le -tega. 
Naučili smo se, da je zelo pomembna potrpežljivost, mirnost in natančno st 
med animiranjem.   
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S postprodukcijo lahko animaciji ogromno doprinesemo. Dodajanje zvoka in 
glasbe animaciji doprinese pomen. Izbor fi ltrov in urejanje svetlobe lahko 
animaciji popolnoma spremeni estetski izgled. Važno je samo, da vse učinke 
uporabljamo v določenih mejah in da z dodajanjem ne pretiravamo. V našem 
primeru smo želeli, da je animacija postavljena v 90.  leta in da izgleda kot, 
da je bila posneta na video kaseto, kar smo tudi dosegli. Vendar bi bilo le -
to težje izvedljivo, če ne bi mogli uporabljati učinkov v postprodukciji. Prav 
tako smo v postprodukciji dodali vse grafike in uvodno ter zaključno špico. 
Menimo, da je to doprineslo k boljši animaciji. Želeli bi si le, da bi lahko v 
postprodukciji popravili tudi napake, ki smo jih naredili med animiranjem, 
vendar na žalost to ni bilo mogoče. To je podatek, ki si ga bomo zagotovo 
zapomnili za nadaljnje ustvarjanje.  
V veliko veselje nam je bilo, da smo imeli možnost animacijo predstaviti 
otrokom, saj je bila animacija narejena ravno zanje. Odziv in zanimanje 
otrok nas je razveselilo, saj so bili zelo zainteresirani za vsebino animacije 
in se je po ogledu le-te, med otroki razvil pogovor o zelenjavi, kar je bil 
ključni namen izdelave animacije. Presenetilo nas je, da otroci posebnim 
učinkom in grafikam niso posvečali preveč pozornosti , ampak so se 
osredotočili predvsem na zgodbo in izgled glavnih likov. Veseli nas, da so 
otroci dojeli pomen zgodbe in se iz animacije, mogoče celo kaj naučili.  
 
Dobre lastnosti naše animacije najdemo v tem, da je animacija estetsko 
dokaj neobičajna, kar dodaja vrednost odraslim gledalcem, vendar kot smo 
ugotovili s pomočjo intervjuja z otroki, pri otrocih le -ta ne naredi očitne 
razlike pri dojemanju vsebine. 
Animacija otroke spodbuja k zdravim navadam in jih informira o dobrih 
lastnostih zelenjave, prav tako pa spodbuja prijateljstvo.  
Zadovoljni smo z izvedbo avdio dela animacije, saj se nam zdi, da to zelo 
doprinese k boljšemu doživljanju celotne animacije in narekovanja 
razpoloženja v le-tej.  
Liki se nam zdijo estetsko privlačni in primerno izdelani za našo ciljno 
skupino. 
Z veliko željo po tem, da bi naša animacija estetsko izgledala, kot da je 
posneta na video kaseto, smo se tega lotili z več prijemi. Med snemanjem 
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smo kamero namensko zamikali, izbrali smo neobičajen format animacije, 
naredili smo efekt zamikanja barv in premikajoče črte na ekranu. Vendar 
smo ob končani animaciji ugotovili, da smo mogoče izvedli kakšen prijem 
preveč, saj bi lahko dosegli enak efekt tudi brez na primer premikanja 
kamere. Če bi animacijo izdelovali še enkrat, bi premikanje kamere izpustili. 
Poleg tega bi ponovno premislili, če je izbor neobičajnega formata zares 
potreben za doseg želenega učinka. Pri animiranju bi več pozornosti 
namenili sprotnemu popravljanju likov, saj so bili le-ti zelo občutljivi na dotik. 
Kljub narejenim napakam smo s končnim izdelkom zadovoljni, saj so otroci 
ob ogledu risanke uživali, prav tako je med otroki hitro spodbudila pogovor 
o zelenjavi. 
Animacijo smo predstavili otrokom med 4. in 5. letom starosti  v vrtcu 
Medvode - podružnica Smlednik (slika 24).  
 
Slika 24: Vsi otroci naenkrat gledajo animacijo  
Na vprašanje, ali vam je bila animacija všeč, so vsi odgovorili, da jim je bila 
všeč. 
Na vprašanje, katera zelenjava nastopa v animaciji, so skoraj vsi 4 letniki 
kot tudi 5 letniki odgovorili pravilno, da v animaciji nastopajo čebula, 
korenje, paradižnik in bučka. Le ena 4 letna punčka je paradižnik zamenjala 
z jagodo. 
Na vprašanje, zakaj je zelenjava dobra zate, so večinsko odgovorili z 
odgovori, ki niso povezani z animacijo, kljub temu so trije 5 letniki odgovorili, 
da je korenje dobro za naše oči.  
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Na vprašanje, kateri je vaš najljubši lik iz animacije, smo prejeli različne 
odgovore, vendar sta bila največkrat izbrana korenček in paradižnik.  
Na vprašanje, ali vas je v animaciji kaj zmotilo, so vsi odgovorili, da jih ni 
zmotilo nič. 
Med opazovanjem otrok pri gledanju animacije smo ugotovili, da je bila 
pozornost, ko so animacijo gledali prvič veliko večja kot, ko so animacijo 
gledali drugič (slika 25). Mislimo, da so bili otroci veliko bolj pozorni na vidni 
del animacije kot na sam zvok. Predvidevali smo, da bodo otroci bolj pozorni 
na grafiko, vendar smo med spraševanjem ugotovili, da jim niso posvečali 
prevelike pozornosti. Presenetilo nas je tudi dejstvo, da otrok učinek video 
kasete ni zmotil. Ugotovili smo, da otroci največjo pozornost posvečajo 
zgodbi in glavnim likom, ostale stvari pa sprejmejo takšne, kot so in jim ne 
posvečajo pozornosti. Do teh ugotovitev smo prišli s pogovorom z otroki.  
 





Izdelava stop motion animacije, je kompleksen proces, pri katerem ne 
smemo pozabiti na nobenega izmed njegovih delov, saj lahko sicer zelo hitro 
pride do težav. Proces moramo  vedno začeti z načrtovanjem. Že pri izboru 
teme in ustvarjanju scenarija, moramo imeti vedno v mislih, kako bomo to 
lahko izvedli in posneli.  
Iz procesa izdelave stop motion animacije smo se vel iko naučili. Naučili smo 
se, da je vsak del procesa zelo pomemben in da je ključno to, da se vsi 
procesi med seboj povezujejo in dopolnjujejo. Če je samo eden izmed 
procesov slabše izveden , se to zelo hitro pozna na končnem rezultatu. Zato 
je zelo pomembno, da proces vnaprej dobro načrtujemo in se s tem 
izognemo nepotrebnim nevšečnostim, saj se pri tem kompleksnem delu  
nevšečnosti pojavijo zelo hitro. Pomembno je, da smo med izdelavo 
natančni in potrpežljivi, saj le-to doprinese k dobremu končnemu rezultatu. 
Prav tako je zelo pomembno, da se pred začetkom izdelave stop motion 
animacije, dobro teoretično podkujemo , saj si lahko z izkušnjami in znanjem 
drugih prihranimo ogromno nepotrebnih zapletov. Zato vemo, da bomo pred 
začetkom ustvarjanja novega projekta teor iji posvetili še več pozornosti.   
Ugotovili smo, da prva hipoteza (pričakujemo, da bo animacija otrokom 
všeč) drži saj so nam vsi otroci, ki so si ogledali animacijo, na vprašanje če 
jim je bila amimacija všeč odgovorili pritrdilno. Druga hipoteza (večina otrok 
bo prepoznala večino zelenjave) drži, saj je večina vprašanih otrok znala 
našteti like, ki so nastopali v animaciji. Tretja hipoteza (otroke ne bodo 
motili, uporabljeni efekti filma na video kaseto) drži, saj so na vprašanje ali 
jih je pri ogledu animacije kaj zmotilo vsi odgovorili, da jih ni zmotilo nič. 
Četrte hipoteze (otroci bodo po ogledu animacije o dobrih lastnostih 
zelenjave znali povedati več, kot pred ogledom animacije) ne moremo 
potrditi, saj večina otrok ni znala povedati dobrih lastnosti zelenjave. Pete 
hipoteze (otroci bodo po ogledu animacije raje jedli zelenjavo, kot pred 
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